Boj proti vétsi skupiné nebo nékolika skupinam
mUZe byt zajimavy a pro postavy na vyssich
urovnich nékdy nezbytny.

Inspiroval jsem se jinymi hrami abych si
usnadnil tu svou a zde se s vami o to podélim.

Skupiny mame Malé (3 az 5 tvor(), Stredni (6 az
10) a Velké (11 az 15+). Krom poctu se rozliSuji i
poCtem AB (viz Rozsifeny Soubojovy Systém z
PPP).

Mala -5 AB / 2 dlouhé a 1 kratka akce
Stfedni - 7 AB / 3 dlouhé a kratké akce

Velka - 8 az9 AB / 4 dlouhé a 2 kratké akce

Skupina se obvykle sklada z jedincl stejného
druhu (jednodussi moznost) nebo nékolika
rdzného druhu ale podobné sily. Pokud je ve
skupiné jeden jedinec vyrazné silngjsi, je lepsi
aby byl zvlast. Funkce skupiny jsou prosté,
nezabiraji tolik mista v iniciativé, hracské
postavy trefuji spolecné Zivoty a kdyz klesnou
Zivoty pod uroven maximalni hodnoty jedince,
jeden ze skupiny umira.

Cili kdyZ mdme 4 gobliny a jedinec ma 22 Zivotd,
skupina ma 88 Zivotd, jakmile ji klesnou Zivoty na
66 Zivotd, 1 goblin padd na zem mrtvy.

Pokud ma skupina zbrané na dalku nebo
kouzla, mdZe jimi utocit. Plati ale pravidla
prebijeni a stfilet, ale Ize stfilet nastridacku

salvy.

Skupiny maji na své utoky a obrany vyhody,
Malé maji +2, Stfedni +3 a Velké +4. Aktivnich
obran maji tolik, kolik maji utokd.

Stfedni a Malé skupiny se mohou rozdélovat na
mensi skupiny. Jejich Zivoty se déli pal na pul.
Jakmile v malé skupiné umre clen tak, Ze by
zGstali pouze 2 posledni, maji oba svou
individualni iniciativu.

DalSi mechanikou skupin je Moralka.

Tam zaleZi na nebojacnosti a urputnosti
samotnych ¢lenl. Mordlka se hazi jako
Charisma (u téch hloupégjsich) a Inteligence (u
téch chytfejSich), v pfipadé nejistoty Ize tyto
dva staty zprimérovat a mit moralku zvIasté.

Obvykle se hazi v reakci na konani hracské
druziny nebo jejich spojencl ¢i spolecnych
nepratel.

Naprikald kdyZ vdleCnik prudce vyrazi dvere,
kouzelnik sesle mocné kouzlo, drak vychrly ohefi.

Past na Moralku je hodnota vysledného hodu
hracské akce nebo Vypravécem ohodnocena
situace.

Na moralku se hazi vzdy kdyz:

-Padne nékdo ze skupiny

-Padne velitel nebo nékdo silngjSi nez clen
skupiny

-Je pouZito silné kouzlo nebo velmi silny Gtok
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